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SIMULPOSTA 

Carissimi amici interattivi e 
simulanti, benvenuti al nu¬ 
mero 4 di Dylan Dog. Ave¬ 
vo già promesso novità in 
tempo reale rispetto alle vo¬ 
stre richieste e ai vostri sug¬ 
gerimenti, e qui trovate di 
I che bearvi. Moltissime altre 
stupende qualità interattive 
! sono in preparazione e tutti 
i boss della progettazione e 
della produzione (tra cui in 
prima linea Ivan Venturi, 
Stefano Balzani, Michele 
Sanguinetti, Riccardo Cangi- 
ni, Lorenzo Grandi e Fede¬ 
rico Croci) mi hanno detto di 
riferirvi della loro determi¬ 
nazione a migliorarsi e a dar¬ 
vi dei prodotti sempre più in¬ 
terattivi, esteticamente bellis¬ 
simi, semplici da giocare e 
stupendi da simulare. 

In questo numero trovate 
anche la soluzione del nume¬ 
ro 3 e una grande novità nel¬ 
la confezione che diventa an¬ 
cora di più da collezionare: 
qui trovate anche la custodia 
del numero 1 e nei prossimi 
numeri 5 e 6 troverete quel¬ 
la del numero 2 e 3, così po¬ 
trete completare la raccolta 
; delle Simulmondo Adventu- 
res. Ci sono anche Imprevi¬ 
ste novità sul numero di pa¬ 
gine deiralberdo (12) e tutte 
le novil à interattive promes¬ 
se nel numero scorso.Ma ve- 
! niamo alla storia. 


L’indagatore interattivo a 
noi così caro, stavolta simu¬ 
la a donne. Si lo so che lui 
simula, e spesso mica tanto 
simula, sempre a donne. So¬ 
lo che stavolta la giovinetta 
è più carina del solito: è una 
bellina che si chiama Kim e 
che Dylan si mette a insegui¬ 
re con la scusa del paranor¬ 
male e del richiamo del mon¬ 
do delle OMBRE. Insomma 
anche a noi capitano o do¬ 
vrebbero interattivamente 
capitare le stesse avventure: 
inoltrarci nella casa dove 
abita Kim e... 

Sto cercando di ricordarmi 
se ho altre comunicazioni da 
farvi: qualche centinaio di 
voi avranno già ricevuto una 
mia lettera personale, e spe¬ 
ro di riuscire ad intrattenere 
con tutti una comunicazione 
rapida e affettuosa. E inte¬ 
rattiva. Intanto vi saluto e vi 
auguro ottima simulazione. 
Al mese prossimo, 

Vs. Francesco Carlà 


Gli ARRETRATI 

Gli arretrati di Simulmondo 
Adventures/Dylan Dog posso¬ 
no essere richiesti mediante 
Vaglia Postale a: 

SIMULMONDO srl 
Viale Berti Pichat 28/a 
40127 Bologna 

al costo di L. 18.000 cad. 
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Una semplice porta. Cosa sta aspettando dietro quella porta il 
nostro Dylan. 

Forse il buio, forse la luce, forse il bene, oppure... 

... il male! 




Una porta. 



























PROLOGO 


È una brutta notte. Bruttissima notte. 

Occhi fiammeggianti nel buio. La visione di una testa animalesca davanti agli occhi. Le fauci sporche 
dì sangue. 

La bestia. L’anticristo. La fine. Il Maeistrom. 

Il giorno dell’apocalisse sta per arrivare. Egli sta per arrivare. 11 volto della Bestia sta cambiando. Fascia¬ 
ture, sporche e millenarie, e occhi che sporgono sopra gli zìgomi. Sono sottili fessure, prive di vita. E 
appare la Mummia. La vista è terrificante. Sei debole di cuore, Dylan Dog? 

Ansimi, fino ad urlare nella notte, e rimanere sveglio per la paura di sognare di nuovo. 

Ora sei sveglio, Dylan Dog. Pensi che il sogno sia appena terminato. Ma non è così. 

L’incubo sta cominciando. 

È ormai tarda mattinata, quando suona, o meglio urla, il campanello. 

Chi ha suonato è una bella ragazza bionda, che dice di chiamarsi Kim, 

Un cliente, finalmente! Anzi, una cliente, che è ancora meglio. 

In ogni modo, gli argomenti sono sempre gli stessi. Non per niente sulla porta c’è scritto «Indagatore 


dell’incubo». 

Questa volta è una casa infestata da fantasmi, anzi, ombre. 

Il vecchio maniero nella periferia di Londra, spiega Kim, è di sua proprietà. Lei ci abita sola da sempre. 
Ma è da un po’ di tempo che soia non è più. 

Le ombre... le ombre... vogliono farle compagnia. 

Ombre di cosa? Di niente. Ombre dì persone, cose e ani¬ 
mali che non ci sono. Come se le ombre si fossero stac¬ 
cate dai relativi proprietari. 

Sei pazza, Kim. Non ti credo. 



Va’ all’inferno, Dylan Dog! 

No! Non te ne andare. Scherza¬ 
vo! Accidenti a me e al mio umo¬ 
rismo incompreso!,.. 

Lei esce dalla porta, su Craven 
Road. La segui, ma di lei non ve¬ 
di nulla. Vedi solo l’ombra di un 
gatto che si sta dissolvendo. 
Giuda Ballerino! 

E a questo punto, naturalmente, 
non puoi non andare. La villa in¬ 
festata ti attende, Dylan Dog! 











LA VILLA 

E davvero un miracolo che stia in piedi. 

Il giardino (o meglio quello che fu uri giardino) è ora un mare d’erba e di macerie. 
Un lato del giardino è completamente ostruito dai resti di muri crollati. 

Un tempo dev’essere stata molto imponente. 

A lato del portone ci sono due enormi statue, molto strane a dire la verità. 

È impossibile che qualcuno, e specialmente Kim, ci possa vivere. 

La villa è completamente disabitata. Perlomeno, sembra proprio esserlo. 

No, sicuramente Kim non vive qui. 

Kim... un’ombra? Oppure un sogno? No, non è possibile. Anche Groucho l’ha vista. 
Questa storia è sempre più misteriosa. È sempre più oscura. 

I muri sono pieni di brecce, attraverso le quali sì vede solo il buio totale. 

Ma non completamente... sembra, attraverso qualche finestra, di scorgere qualche 
debole bagliore tremolante. 

In altri punti la luce, anche se debole, è regolare. Sembra luce elettrica... 

La villa si alza maestosa verso il rosso cielo. La chiave di tutto è lì dentro, sono sicuro. 
E ormai devo capirci qualcosa, o non potrò più chiamarmi «Indagatore dell’incubo». 
A volte sono veramente incosciente, lo riconosco. Ma sto entrando lo stesso. 
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KIM 



Per prima cosa, non si può che descrivere la bellezza di Kim. 

È alta quanto me, ha i capelli biondi, tagliati corti, ed è veramente in¬ 
cantevole. L’unica cosa che non mi convince completamente è il fatto 
di averla vista scomparire e tramutarsi in ombra di gatto. 

Non sono un allarmista, ma non è neanche del tutto normale. 

Ma, strano a dirsi, non è la cosa che mi ha colpito di più. 

Il fatto che si sia tramutata in 
gatto, e poi sia scomparsa 
del tutto è una cosa che ri¬ 
guarda il mio lato profes¬ 
sionale. 

lo parlo del lato «io»... cioè 
del fatto che, eh già, son ri¬ 
masto colpito dalla sua bel¬ 
lezza e dal suo elegante 
modo di fare. 

E dai suoi occhi... e dalla sua 
pelle... ah, che sogno di 
ragazza! 






































IL MONDO DELLE OMBRE 


Esiste un limbo, vicino al nostro mondo. 

Esiste un posto dove la luce non è più luce e dove sono impri¬ 
gionate le ombre che avrebbero potuto essere e che non furono 



Esiste... il mondo delle ombre. 

C’è un solo punto sulla terra dove può avvenire il passaggio at¬ 
traverso le porte dell’oscurità. 


E improbabile trovarlo, ma è possibile. 

Ma non abbiate fretta. Il mondo delle ombre è reterno nulla. 


E quasi impossibile che voi troviate il punto dove nasce la con¬ 
giunzione tra i due mondi. Ma se lo trovate... state lontani, corre¬ 
te via e maledite il posto che avete lasciato. 

Ma a volte può capitare che per qualche causa ignota qualcuno 
possa venire intrappolato nel mondo delle tenebre. 

E può anche capitare che qualcuno lo voglia salvare, entrando 
spontaneamente nel limbo! Nel limbo delle ombre... 
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FUNZIONAMENTO DELL’AVVENTURA 

INFORMAZIONI TECNICHE 
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PER CARICARE SU AMIGA: 

!) Inserire il dischetto e accendere il computer. Il programma partirà automaticamente. 

VIDEO MANUALE - INIZIO DEL GIOCO 

I : Muovete tramite Joystick e/o Mouse e/o tastiera il puntatore sulla scelta che desiderate. 

2) Premete il tasto FIRE del joystick e/o mouse e/o spazio per confermare. 

ATTENZIONE: 

Nel caso di problemi derivanti dalla duplicazione del dischetto, la Sirnulmondo provvederà a sostituirlo. In questo caso 
inviate SOLÒ il dischetto etichettato più L. 2.000 in francobolli per spese spedizione a Sirnulmondo Srl - v. Berti Pichat 
28/a 40127 Bologna, termine massimo 30 giorni dall’uscita del numero. 

Non saranno eseguite sostituzioni se riscontreremo altri difetti diversi da quelli della produzione industriale. 

II gioco su PC necessita minimo di 590k (si consiglia l’uso del DOS 5.0 o superiore). 

INFORMAZIONI UTILI: '' ; 

Da questo numero, come promesso, abbiamo migliorato il nostro(e vostro) gioco seguendo alcuni dei consigli che ci avete 
fatto pervenire grazie alle cartoline. Adesso è possibile salvare e caricare la situazione durante la fase Arcade: questo è possi¬ 
bile premendo il tasto «S» per il salvataggio e il tasto «L» per il caricamento. Perché queste due funzioni siano attive, è 
necessario che il personaggio sia fermo. Giocando su dischetto, con il disco protetto da scrittura (la finestrella in alto a 
sinistra del disco aperta) può dare dei problemi. Il tasto «U», se premuto in una stanza, ferma il gioco e evidenzia tutte 
le uscite della stanza stessa. Infine il tasto «Enter» permette di vedere un testo di aiuto relativo alla situazione del personaggio. 


SECURITY AMIGA 



Ecco le giuste combinazioni di icone che vi serviranno per superare il Security Check. 
Seguite tutte le istruzioni che appariranno su video, e cercate in questa pagina la linea 
avente le prime due icone uguali a quelle che appariranno al centro dello schermo. 














































































VERSIONE PC 

La versione PC da questo numero è giocabile solamente su Hard Disk e necessita di almeno 2,5 Mb liberi dello stesso. Fun¬ 
ziona con MS-DOS dalla versione 3.0 in poi o DR-DOS dalla versione 3.1 in poi. 

Seguite punto per punto le istruzioni: 

1) Se avete già installato l’avventura su Hard Disk, saltate al punto 4), se non l’avete installata leggete attentamente il punto 2; 

2) Inserire il dischetto e digitate A: (oppure B: se il drive da 314 è riconosciuto come B:), e premete ENTER (oppure INVIO). 

3) Scrivete INSTAI ,L se avete l’Hard Disk con la ietterà «C»; scrivete INSTALL D: o altra lettera se l’Hard Disk si chiama 
con un’altra lettera diversa da «C»; 

4) A questo punto scrivete START e l’avventura comincerà senza usare la scheda musicale che probabilmente non avete; 
se invece avete una scheda Ad Ub, Soundblaster o compatibili scrivete MUSIC. Se scrivete START vi servono 570k liberi 
di memoria RAM; se scrivete MUSIC vi servono 590k liberi di memoria RAM; 

5) Se nonostante abbiate seguito attentamente le precedenti istruzioni, compare sul video il messaggio: «Non hai abbastanza 
memoria RAM libera!», segui attentamente le istruzioni al punto successivo; 

6) Scrivete LIBERA, premete ENTER o INVIO e resettate oppure spegnete e riaccendete il PC; ricominciate da capo e 
seguite tutte le istruzioni di nuovo come avevate fatto prima. Finito di giocare, per rimettere i: vostro PC in condizioni 
normali, scrivete OCCUPA, premete ENTER o INVIO e resettate oppure spegnete ancora. 


VERSIONE AMIGA 

La versione Amiga ha bisogno di almeno 1 Mb di memoria per poter girare. Da questo numero è possibile giocare su Hard 
Disk.Per poterlo installare bisogna accendere il computer senza inserire il dischetto del gioco fino a quando non compare 
il WorkBench. A questo punto cliccare sull’icona del disco. Nella finestra appena aperta dovrebbe comparire l’icona di 
un cassetto, a questo punto dovete spostare questa icona nella finestra della directory su cui volete installare il gioco. Da 
questo momento, per giocare, bisogna entrare nella directory selezionata e premere sul cassetto. Nel cassetto si trova l’icona 
del gioco, premere su quest’ultima. Il programma può presentare problemi in fase di LOAD/SAVE della partita su macchi¬ 
na Amiga con solo 5I2k di memoria CHIP. 


RIASSUNTO DEI NUOVI TASTI IN FUNZIONE DURANTE IL GIOCO ARCADE 

• S = salva la situazione corrente • L = carica la situazione • U - indica le uscite nella stanza 

. • • • ’ •' • ’ ’ .V, ... • •* "**• *- ; •-••• • ■ •• ' • • 

• ENTER = descrizione della situazione ♦ H = richiama uno schermo con i principali comandi (solo PC) 


Leggete attentamente il videoma u a e compreso nell’avventura. 



RICERCA 
L LABORATORI 


Tutti quelli che desiderano collabo¬ 
rare con noi, possono inviare Curri¬ 
culum e un dimostrativo per le 
categorie: 

tS Programmazione 68.000/80x86 
H Grafica e animazione 


H Storyboards e sceneggiature 



Suoni e musica 



Illustrazioni e fumetti 


a SIMULMONDO Collaboratori 
Viale Berti Pichat, 28/A 



chiamate dalle 17 alle 18 dal lunedì al venerdì 

per suggerimenti e aiuti gratuiti 
solo agli utenti registrati 
che hanno compilato in ogni sua parte 
e spedito la cartolina di garanzia. 



















SOLUZIONE DYLAN DOG 3 - STORIA DI NESSUNO 
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OGNI MESE LA SOLUZIONE DE NUMERO PRECEDENTE! 



I RA UN MISE 
IN EDICOLA IL N. 5 
DELL'INDAGATORE 
INTERATTIVO: 

LA 

MUMMIA 


^..-ì=F 






QUESTO MESE 
IN EDICOLA IL N. 4 DEL 
GIALLO INTERATTIVO: 


CTABOltt 




QUASI TROPPO VERE !! 

LE AVVENTURE PIO AVANZATE 

• Grafica realistica, digitalizzata, ani 
mata, rendering, schermate dipinte 
mano 

• Personaggi intelligenti e aiuti on line 

• SoundBlaster e SoundBlaster prò (ver¬ 
sione PC) 

• AlBetto 12 pagine con aiuti e suggeri¬ 
menti per l'interazione 

• Load e save, mouse e tastiera 
































































































